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Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado. 
I^ojoque 0 cartucho JOGOS OLIMPICOS no console (veja 
^gura), conforme explica o manual do MASTER SYSTEM. 
|.igue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, verifique 
s’ei cartucho esta bem colocado. 

Depois, desligue o aparelho e ligue-o novamente. 

4. Para come?ar o jogo, aperte o Botao 1 ou o Bolao 2. 
IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 




Os Jogos Olimpicos 


Os maiores atletas de oito paises estao reunidos aqui, a fim de 
participar dos Jogos Olimpicos! 0 estadio esta lotado, 
aguardando a quebra de recordes mundiais nas provas de 
natagao, saltos ornamentais, ginastica e atletismo. Agao 
constante, desde que a pira olimpica e acesa ate a cerimoni^dt 
premiagao! Sera voce o proximo recordista mondial? 


Assuma o controle! 

Antes de come?ar, aprenda as fungoes de cada botao do sen 
joystick. Assim, voce estara melhor preparado para incluir seu 
nome no quadro dos recordistas! 

(T) Botao Direcional 
(Botao D) 

(T) Botao 1 
( 3 ) Botao 2 
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Telas de Opgoes 

Botao D 

• Pressione para cima, para baixo, para a esquerda ou para a 
direita, a fim de movimentar o marcador. 

Botao 1 

• Pressione para entrar em suas sele?6es e avangar nas telas de 
op?6es. 

• Pressione para dar inicio as provas. ■ 

Botao 2 

• Pressione para entrar em suas selegoes e continuar nas 
telas de op?6es. 

• Pressione para apagar uma sele?ao feita na imagem do 
Registro de Nomes. 

• Pressione para dar inicio as provas. 

Salto com vara 

Botao D 

• Pressione para baixo, a fim de apoiar a vara no chao no 
inicio do salto. 

• Pressione para cima e para a direita, a fim de largar a vara 
no limite do salto. 


Botao 1 

• Pressione a fim de largar a vara no limite do salto, 
pressionando simultaneamente o Botao D. 

Botao 2 

• Pressione para entrar em suas seleQoes. 

Corrida dos 
100 metros rasos 

Botoes 1 e/ou 2 

• Pressione os dois botoes alternadamente para correr. 

• Quanto mais depressa voce pressionar os botoes, melhor sera 
0 seu tempo. 

• Pressione para entrar em suas selegoes. 

• Pressione para dar im'cio a prova. 

Ginastica 

Botao D 

• Pressione para a direita ou para a esquerda, a fim de fazer 
sua ginasta virar em pleno ar. 

• Pressione para endireitar sua ginasta, ao prepara-la para 
voltar ao chao. 

• Pressione para baixo, a fim de colocar sua ginasta em pe. 


Botao 1 

• Pressione para sua ginasta corner para o salto. 

• Pressione para sua ginasta pular para o trampolim. 

• Pressione para sua ginasta pular fora do cavalo. 

• Pressione repetidamente para ajudar sua ginasta a 
equilibrar-se ao voltar para o chao apos o salto. 

• Pressione para entrar em suas sele<;5es. 

Botao 2 

• Pressione para que sua ginasta inicie a corrida para o salto. 

• Pressione para entrar em suas sele?6es. 

Saltos ornamentais 
Salto de plataforma 

Botao D 

• Pressione para equilibrar seu saltador na preparafao da 
entrada na agua. 

• Pressione para colocar seu saltador na posigao “jackknife” 
(joelhos juntos, sem dobrar, tocando os pes com as maos e, 
depois, endireitando o corpo na bora de entrar na agua). 

• Pressione para a esquerda, a fim de coloca-lo de pe, antes 
de entrar na agua. 

• Pressione para a direita, para fazer seu saltador dobrar-se 
pela cintura. 


Botoes 1 e 2 


• Pressione para o saltador mergulhar. 

• Pressione, um ou oatro, duas vezes, para ver a imagem com 
a classificagao dos saltos omamentais. 

• Pressione a fim de continuar avan^ando nas telas de 
informagao. 

• Pressione para entrar em suas selegoes. 

Prova dos 100 metros 
nado livre 

Botao D 

• Pressione, em qualquer diregao, para fazer sen nadador 
mergulhar e iniciar a prova. 

Botao 1 

• Pressione para entrar em suas selegoes. 

• Pressione, repetidamente, a fim de movimentar seu nadador. 

Botao 2 

• Pressione para entrar em suas selegoes. 
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Comegando 

Logo apos a marca da Sega, aparece a imagem do ti'tulo. 

Em seguida, voce ja passa a assistir as tradicionais cerimonias 
de abertura dos Jogos. E, realmente, urn grande espetaculo! 
Depois, vem a tela “Mode Select”. Se quiser pular as 
cerimonias de abertura, pressione o Botao 1 ou 2 ao aparecer a 
imagem do titulo. 



“Mode Select” 

Utilizando esta imagem, voce pode praticar qualquer prova, 
entrar direto na competigao ou ver os atuais recordes mundiais 
de todas as provas. Movimente o marcador ate o item 
escolhido, usando o Botao D. Em seguida, pressione o 
Botao 1 ou 2. 
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Recordes mundiais 

As maiores pontuagoes ou os melhores tempos de cada prova 
sao registrados na imagem “World Record”. Se voce bater uma 
das atuais marcas, o seu nome, a bandeira do pais que 
escolheu e a sua pontua^ao ou o seu tempo serao mostrados 
na imagem. Alem disso, a inscrifao “World Record” 

(“Recorde Mondial”) aparece tambem acima de seu nome na 
imagem dos resultados, assim que cada prova for completada. 
OBSERVA^AO: Ao desligar o MASTER SYSTEM, todos os 
recordes registrados durante o jogo serao apagados. 



A pratica leva a perfeigao! 

Pratique todas as provas, varias vezes, antes de entrar em 
competigao. Depois de selecionar a opgao de pratica na 
imagem “Mode Select”, aparece a mensagem “Practice Which 
Event?” (que, no caso, significa “Que prova quer praticar?”). 
Escolha uma das cinco provas, apontando-a com o marcador, 
e, em seguida, pressione o Botao 1 ou 2. 
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Salto com vara 

Ao praticar esta prova, voce pode regular a altura do sarrafo a 
vontade, ao contrario do que acontece na hora da competigao. 
Como voce nao tern nada a perder, rente pular o sarrafo ate o 
ponto mais alto! Pressione o Botao D, para cima ou para 
baixo para ajustar a altura, e depois pressione o Botao 1. 



Em seguida, escolha entre urn ponto alto ou urn ponto baixo 
na vara de saltar para segura-la (“High Pole Grip” ou “Low 
Pole Grip”). Aponte o marcador para a sua escolha e 
pressione o Botao 1: o seu atleta come?a a corrida para o 



0 melhor lugar para colocar a vara de saltar e a extremidade 
inicial da caixa de saltos, bem no centro do colchao. Se for 
colocada antes desse ponto, ou acontece uma falta (“Fault”), 
ou seu atleta nao chegara suficientemente proximo ao sarrafo 
para ultrapassa-lo. Por outro lado, colocar a vara de saltar 
depois do ponto certo tambem resultara numa falta. Encontre 
0 ponto ideal praticando bastante! 
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Urn salto perfeito acontece quando seu atleta ultrapassa o 
sarrafo sem toca-lo. Ao contrario, uma tentativa falha ocorre 
quando o saltador toca o sarrafo. E assinalada falta se o atleta 
posiciona a vara de saltar antes ou depois do ponto certo, ou 
se for incapaz de largar a vara no limite do salto. 




Depois de cada salto perfeito ou tentativa falha, voce deve 
selecionar “Yes” na “janela” do “Replay”, para ter direito 
a uma nova tentativa. Quando acontece uma falta, o “Replay” 
e automatico. Para passar para a outra prova, selecione “No” 
na “janela” do “Replay”. A tela “Mode Select” reaparece. 
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Corrida dos 100 metros rasos 

Agora, prepare-se para urn teste de explosao e velocidade! 
Nesta prova, uma boa saida e fundamental para o sucesso. 
Assim que surgirem o seu atleta e o outro competidor, o juiz 
de partida inicia a contagem, que aparece no alto da tela: 
“Ready, set, go!” (que significa: “Atenfao, preparado, ja!”). 



Aperte os Botoes 1 e 2, alternadamente, o mais rapido que 
puder. Pique de olho na linha do meio e no reldgio, a medida 
que seu corredor avan?a. Isso o ajudara a calcular o seu tempo 
final. Se sentir que esta atrasado, acelere o passo! Cada 
centesimo de segundo e vital. Portanto, voe desde a saida ate a 
chegada! Apds a prova, selecione “Yes” na “janela” do < 

“Replay”, se quiser correr novamente, ou selecione “No”, se 
quiser voltar a tela “Mode Select”. 
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Ginastica 

Tente suas aptidoes acrobaticas participando da prova de 
ginastica de solo. Voce pode come?ar assim que sua ginasta 
aparecer. Voce precisa fazer sua ginasta saltar, cair sobre o 
trampolim, alcan?ar o cavalo, pular sobre ele com as 
maos apoiadas e, finalmente, “aterrissar” no colchao. Entre o 
trampolim e o cavalo, e aconselhavel fazer a ginasta dar uma 
meia pirueta para impressionar os juizes. A seguir, use o Botao 
1 para fazer sua atleta sair do cavio e o Botao D para realizar 
alguns movimentos de efeito. Concentre-se, tambem, na 
, “aterrissagem” dela. Nao e nada facil faze-la atingir o solo 
com os dois pes. E, mesmo que ela o consiga, e possivel que o 
seu equilibrio nao seja o ideal. Nesse caso, pressione o Botao 1 
repetidamente para ajuda-la a manter-se de pe. Se ela cair 
nesse momento, em plena saida do exercicio, perdera mais 
pontos do que em qualquer outro tipo de erro. 



Cada rodada nesta prova consiste de dois saltos. A sua 
pontuagao total e a soma dos pontos obtidos em cada salto. Se 
voce calcular mal o pulo da ginasta para o trampolim, o 
resultado sera urn salto “falso” (“false”), isto e, “queimado” 
e, portanto, anulado. Com isso, voce so tera direito a mais 
uma linica tentativa. 



Depois que sua pontuafao final aparecer, aperte os Botoes 1 e 
2. Selecione “Yes” na “janela” do “Replay” para tentar 
novamente ou “No”, se quiser voltar a tela “Mode Select”. 

Saltos ornamentais 
Salto de plataforma 

Voce e obrigado a executar quatro estilos diferentes de saltos 
ornamentais. Portanto, pratique-os todos quantas vezes quiser. 
Selecione urn estilo de salto, indicando-o com o marcador e, 
em seguida, pressionando o Botao 1 ou 2. Para voltar a tela 
“Mode Select”, selecione “Quit” (que, neste caso, significa 
“Desistencia”). 
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Seu saltador aparece na plataforma de 10 metros de altura, 
pronto para iniciar a prova. Pressione o Botao 1 ou 2 para 
faze-lo pular. Experimente qualquer combinagao de posi?6es 
no decorrer do salto, mas sempre fazendo-o entrar na agua de 
cabefa. Depois do salto, observe a tabela de pontos, para saber 
a contagem que obteve. 

Pressione o Botao 1 ou 2 duas vezes para ver a imagem da sua 
pontuapao no salto: aparecem, primeiro, os pontos conferidos 
pelos sete juizes individualmente; depois, aparece o niimero 
total de pontos, que e a soma da nota de cada juiz. Como 
voce tern direito a quatro saltos, cada salto recebe uma 
pontuapao separada. 0 seu resultado final na prova sera a 
soma da pontua^ao recebida em cada urn dos quatro saltos. 
Pressione o Botao 1 ou 2 para voltar a tela “Dive Select” 

(que, neste caso, significa “Sele?ao do tipo de salto”). 
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Prova dos 100 metros 
nado livre 

Esta e a versao aquatica da corrida dos 100 metros rasos. 

Pressione o Botao 1 ou 2 assim que aparecer a piscina. 0 juiz * 
de partida Ihe anuncia: “Ready, set, go!” (“Atenfao, 
preparado, jal”). E, ao ouvir o tiro de partida, voce pressiona 
0 Botao D em qualquer direcao. \ 



Movimente sen nadador, apertando o Botao 1 repetidamente. 
Voce pode dar uma descansadinha, conforme o nadador toma 
impulso. Mas nao demore muito a movimentar o botao, senao 
sen nadador para completamente! 
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A prova consiste em atravessar 2 vezes a piscina de 50 metros. 
No fim da primeira vez, os juizes estao atentos e verificam se o 
seu nadador virou-se de forma correta. Para dar uma virada 
rapida e partir para a volta final com vantagem, pressione o 
Botao D para baixo, assim que o nadador se virar. Continue 
pressionando o Botao 1 enquanto o nadador se vira. Agora 
voce esta na reta final! Pressione o Botao 1 no fim da prova, a 
fim de ver a “janela” do “Replay”. Selecione “Yes”, se quiser 
tentar novamente, ou “No”, se quiser voltar a tela “Mode Select”. 


I 
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E deixe os logos comegarem! 

Agora que voce ja praticou bastante e ja sente que pode entrar 
na competigao para valer, entre em cena e atraia as atengdes e 
os aplausos de todo mundo! 





Registro de nome 

Quer voce queira participar de apenas uma das provas quer 
decida encarar todas e partir para o tudo ou nada, entrando 
nos cinco desafios, voce e qualquer outro colega que tambem 
estiver no jogo podem registrar sens nomes e escolher o pais 
que quiserem representar. 

Faga o registro do seu nome, letra por letra. Para marcar cada 
letra, aponte-a com o marcador e pressione o Botao 1. Para 
apagar a letra anteriormente registrada, pressione o Botao 2. 
Voce pode registrar urn maximo de nove letras por jogador. 

Em seguida, escolha o pais que quiser, entre os oito 
disponiveis. Movimente o marcador ate a bandeira do pais 
escolhido e pressione o Botao 1. A bandeira aparece a direita 
de seu nome e voce podera ouvir o hino nacional do pais que 
vai representar e competir com aquela vontade! 

0 processo e repetido para cada jogador. Depois que o ultimo 
jogador tiver selecionado o seu pais, movimente o marcador 
ate a palavra “Done” (que, no caso, significa “completado”) e 
pressione o Botao 1. 

Uma prova 

Se decidir entrar numa unica prova, aparece em seguida a 
tela de introdugao dessa determinada competigao. Para comegar, 
pressione o Botao 1 ou 2. 


Todas as provas 

Se voce vai competir em todas as provas, a imagem que 
aparece primeiro e a do salto com vara. Pressione o Botao 1 
ou 2 para ingressar no estadio. 

Medalhas 

Se terminar em primeiro lugar numa prova, voce ganha uma 
medalha de ouro, alem de cinco pontos de medalha. Urn 
segundo lugar Ihe confere a medalha de prata e tres pontos de 
medalha. Chegando em terceiro voce ganha a medalha de 
bronze e urn ponto de medalha. Voce pode conferir sua 
situagao no torneio, no final de cada prova, observando a tela 
da pontua?ao total, que se segue a tela dos resultados de cada 
competifao. 

Atletismo 
Salto com vara 

As tecnicas da prova sao as mesmas utilizadas nos treinos. 
Entre na pista e estra^alhe! 0 nome do Jogador 1 e o do 
respectivo pais aparecem na tela. Pressione o Botao 1 ou 2 e a 
altura exigida para o primeiro salto e mostrada. 
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Pressione o Botao 1 ou 2 e decida se vai tentar o salto na 
altura exigida. Voce tern o direito de evitar a tentativa, mas isso 
significa que, na vez em que decidir corapetir, a altura sera 
maior! Ao selecionar “Yes”, aparece a imagem “Pole Grip”. 
Escolha entre “High Pole Grip” e “Low Pole Grip” e, entao, 
pressione o Botao 1 ou 2. 



Cada jogador tern direito a tres tentativas para ultrapassar o 
sarrafo na altura exigida. Uma falta e contada como tentativa 
realizada. Depois de verificar na “janela” o niimero da 
tentativa que vai realizar, aperte o Botao 1 ou 2 e o seu atleta 1 
inicia a corrida para o salto. 
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A competifao continua ate urn dos jogadores ultrapassar a 
altura exigida. Quando isso acontecer, a prova termina e 
aparece a imagem dos resultados. Se houver mais de tres 
jogadores na disputa, apenas os tres primeiros se classificam e 
tem seus nomes registrados, com os respectivos paises e pontos 
conseguidos. Parabens aos vencedores e melhor sorte da 
proxima vez aos venddos! Aperte o Botio 1 ou 2 
para ver a imagem dos resultados gerais. A sua pontuafao total 
aparece na coluna bem a direita. Pressione o Botao 1 ou 2 
para continuar o jogo. 



Atletismo 

Corrida dos 100 metros rasos 

Pressione o Botao 1 ou 2 quando vir seu nome e pais na tela. 
Pressione novamente o Botao 1 ou 2 para comecar. Assim que 
pressionar urn dos dois botoes, o juiz da partida inicia a 
contagem. Prepare-se para voar! 



De uma boa largada e nao pare mais ate cruzar a linha de 
chegada. Se largar antes do tiro do juiz de partida, voce 
“queima” a saida, isto e, realiza uma “false start”. Com duas 
dessas voce e desclassificado! 



Ginastica 

Proceda como voce fez nos treinos. Se conseguir atingir o 
trampolim sem problema, voce ja tern meio caminho andado 
para o sucesso! Porem qualquer errinho podera estragar o mais 
belo dos saltos. 

Se houver mais de urn jogador competindo, cada urn deles tern 
direito a duas tentativas seguidas. Boa sorte! 


Salto de plataforma 

Se voce praticou bastante, antes de entrar em competipao, 
agora e o momento de etnpolgar os torcedores! Cada jogador 
completa quatro saltos, antes de ceder a vez ao jogador 
seguinte. Os tres primeiros classificados levam as medalhas e os 
pontos. Os demais ficam para a proxima! 

Depois de cada salto ser completado e as pontuagoes iniciais 
serein mostradas, pressione o Botao 1 ou 2, duas vezes, para 
ver 0 quadro de classificafao geral. A seguir, pressione 
novamente o Botao 1 ou 2 
a Hm de avangar para as telas seguintes. 

Natagao 

Prova dos 100 metros 
nado livre 

Esta e a ultima competigao dos Jogos Olimpicos. Ela pode 
determinar o grande campeao! Tera voce energia suficiente para 
sustentar o duelo final? E bom entrar nesta com todas as 
forgas, pois a parada vai ser durissima! 
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E, agora, o campeao 
dos campeoes! 

Terminada a ultima prova, os pontos de medalha sao 
computados. 0 atleta que conquistou o maior niimero de 
pontos torna-se o campeao dos Jogos Olimpicos! A bandeira 
do vencedor e apresentada com o maior destaque na imagem 
final. Parabens ao grande campeao! 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de 
fabricatao pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados 
a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeiio, dirija-se a um Posto de Assis- 
tencia T^cnica Autorizada TEC TOY munido deste cer- 
nficado e da nota fiscal comprobatoria da compra, 
para obter os servifos cobertos por esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos ori- 
einados por uso indevido, tentativa de violacao do car- 
^ho e consertos por pessoa nao autorizada. 

\!a presente garantia tambem nao cobre fretes de en- 
p e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica Autoriza- 
da TEC TOY. 
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TEC TOY tNDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408 — Bairro Flores — Manaus — AM 
CEP 69090 — Industria Brasileira. 

CENTRO DE ATE.NDIMENTO AO CONSLMIDOR 

.Av. Ermano Marchetti, 576 — Sao Paulo — SP — CEP 05038 

TELEFONE: (Oil) 261-5797 






